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Annex I - Dossier d'activitats a l'entorn del Pong 
 
1 - Imagina la pantalla del Pong dins de l’espai afi amb aquesta graduació: 
 
 
 
 
Defineix els intervals en els quals: 
a. Es desenvolupa la partida 
b. Es mou la raqueta del jugador 1 (esquerre) 
c. Es mou la raqueta del jugador 2 (dreta) 
 
Solucions: a. [-10, 10] x [-8, 8];  b. {-10} x [-8, 8];  c. {10} x [-8, 8] 
 
2. Quin comportament té el desplaçament de la pilota en el pla? 
a. Rectilini uniforme 
b. Rectilini uniformement accelerat 
c. Curvilini 
 
Solució: a. Rectilini uniforme 
 
3. Suposem que la pilota surt del punt A(0,0) en direcció (1,3).  
a. Trobeu l’equació vectorial de la recta que passa pel punt A i té com a vector director . 
b. Calculeu l'equació contínua i explícita d’aquesta mateix recta.  
c. Calculeu el punt B de la paret superior on xocarà per primer cop. 
 
Solucions: a.  b. ; ;    c.  
 
4. Després d'aquest rebot, calcula la nova direcció que prendrà la pilota. Nota: els rebots contra 
la paret mantenen una simetria axial respecte x = 0. 
 
Solució:   
 
5. Doneu l'equació paramètrica de la recta que seguirà la pilota després d'aquest rebot. 
 
Solució:  
 
6. En quins punt C es produirà el següents rebot de la pilota?   
 
Solució: C(8, -8) 
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7. Si el jugador 2 té la raqueta al centre del terreny (ocupant l’interval (-1,1)), retornarà la pilota 
quan aquesta arribi a l'extrem del seu camp? 
 
Solució: La pilota arribarà a l'extrem del camp en el punt D(10,-2) i per tant, el jugador 2 perdrà el punt. 
 
8. Representa gràficament aquest punt, des de que la pilota surt de l’origen fins a que el 
jugador 2 la perd. 
 
Solució: 
 ANNEX - Propostes educatives per a l'ensenyament de matemàtiques basades en el videojoc                Juny 2012 - 5 
 
Annex II - Dossier d'activitats a l'entorn de l'Angry Birds 
 
1. Obriu el fitxer GeoGebra ab_1.ggb i senyaleu: 
 
a. L'angle amb què és llençat el projectil 
b. Cinc punts que segueixin la trajectòria del projectil 
 
 
 
 
Solucions: 
Angle:  α = 218,56º 
Punts (per exemple): A(0,0), B(2,93, 2,48), C(8,16, 5,84), D(17,42, 8,19), E(17,42, 9,6) 
 
 
2. Useu la funció RegPolinòmica (FitPoly) per estimar la trajectòria del projectil. 
 
a. Mitjançant una funció afí: RegPolinòmica [A,B,C,D,E,1] 
b. Mitjançant una funció quadràtica: RegPolinòmica [A,B,C,D,E,2] 
 
Solució: a) f(x) = 0,55x + 0,65; b) g(x) = -0,02x2 + 0,87x + 0,03 
 
3. Calculeu l’error d’aproximació per cadascuna de les funcions calculades.  
 
Solució:  
 
x y f(x) g(x) (f(x)-y)^2 (g(x)-y)^2 
0,00 0,00 0,65 0,03 0,4281 0,0008 
2,93 2,48 2,27 2,42 0,0442 0,0041 
8,16 5,84 5,17 5,90 0,4514 0,0043 
12,79 8,18 7,73 8,15 0,2080 0,0012 
17,42 9,60 10,28 9,60 0,4746 0,0000 
    1,6063 0,0105 
 
 
;  
 
3. Quin polinomi ajusta millor la trajectòria del projectil?  
 
Solució: El polinomi de segon grau (paràbola). 
 
4. Troba, analíticament, el punt màxim d'elevació del projectil. 
 
Solució: ;  
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5. Troba, analíticament, el punt P sobre la recta d’abscisses on el projectil aniria a parar si no 
es trobés cap obstacle. 
 
Solució: ;  
 
6. Repeteix l'exercici amb el fitxers ab_2.ggb: 
 
Solució (plantejament): 
 
  
  
 
7. Raona quins paràmetres condicionen la forma de la paràbola que defineix la trajectòria del 
projectil. 
 
Solució: L'angle i la força amb què el jugador condiciona el tirador. Com més gran sigui l'angle, més tancada és la 
paràbola (coeficient d'x), i com més fort sigui el tir, més ampli és el recorregut (coeficient d'x2). 
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Annex III - Dossier d'activitats a l'entorn del Tetris (1) 
 
A. Geometria 
 
1. Dibuixeu en el següent full reglat les diferents peces del Tetris: 
 
Solució: Han de sortir els set tetròminos. Els anomenarem, d'esquerra a dreta i de dalt a baix: J, L, O, Z, S, T i I.  
 
  J   L     O       I     
                          
                          
                          
                          
Z         Z       T       
                          
                          
                          
 
2. Tenint en compte que la separació de l'enreixat és de 0,67 cm, quina àrea tenen les peces? 
 
Solució: Totes tenen una àrea de 1,7956 cm2 
 
3. Fixeu-vos en la peça J. Dibuixeu quines quatre formes diferents pot prendre mitjançant la 
rotació de 90 graus. 
 
Solució:  
                          
                          
                          
                          
                          
 
 
4. Quantes formes diferents per rotació poden prendre les peces següents? Dibuixeu-les. 
a. O 
b. I 
c. T 
 
Solució: a. 1  b. 2  c. 4 
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5. Les peces L i J i S i Z són simètriques. Dibuixeu segons l'eix de simetria indicat la peça 
simètrica en cada cas: 
 
Solució pintada en blau: 
 
	  	   	  	   	  	   	  	   	  	   	  	   	  	   	  	   	  	   	  	   	  	   	  	   	  	  
	  	   	  	   	  	   	  	   	  	   	  	   	  	   	  	   	  	   	  	   	  	   	  	   	  	  
	  	   	  	   	  	   	  	   	  	   	  	   	  	   	  	   	  	   	  	   	  	   	  	   	  	  
	  	   	  	   	  	   	  	   	  	   	  	   	  	   	  	   	  	   	  	   	  	   	  	   	  	  
	  	   	  	   	  	   	  	   	  	   	  	   	  	   	  	   	  	   	  	   	  	   	  	   	  	  
	  	   	  	   	  	   	  	   	  	   	  	   	  	   	  	   	  	   	  	   	  	   	  	   	  	  
	  	   	  	   	  	   	  	   	  	   	  	   	  	   	  	   	  	   	  	   	  	   	  	   	  	  
	  	   	  	   	  	   	  	   	  	   	  	   	  	   	  	   	  	   	  	   	  	   	  	   	  	  
 
 
B. Probabilitat 
 
1. Torneu a fer unes quantes partides al Tetris. Mentre un juga, l'altre ha d'anar anotant les 
aparicions de cadascun dels tetròminos en la següent taula. Feu tantes partides com siguin 
necessàries per aconseguir una bona mostra (100 jugades): 
 
Tetròmino	   Aparicions	  
L	   IIIII	  IIIII	  I	  
J	   IIIII	  IIIII	  IIIII	  IIIII	  
I	   IIIII	  IIIII	  IIIII	  II	  
O	   IIIII	  IIIII	  IIIII	  II	  
S	   IIIII	  IIIII	  IIIII	  I	  
Z	   IIIII	  IIIII	  IIIII	  I	  
T	   IIIII	  IIIII	  IIIII	  I	  
 
 
2. Doneu la freqüència absoluta i relativa de cadascuna de les fitxes: 
 
Tetròmino	   Freqüència	  absoluta	   Freqüència	  relativa	  
L	   	  11	   	  0,0973	  
J	   	  20	   	  0,1770	  
I	   	  17	   	  0,1504	  
O	   	  17	   	  0,1504	  
S	   	  16	   	  0,1416	  
Z	   	  16	   	  0,1416	  
T	   	  16	   	  0,1416	  
 
 
3. Analitzeu els resultats responent les qüestions següents: 
a) Quina és l'esperança de freqüència relativa per cadascuna de les fitxes si la distribució 
fos uniforme? 
b) Quina freqüència relativa de les observades s'allunya més de l'esperança matemàtica? 
Quantifiqueu aquesta diferència mitjançant la diferència al quadrat amb el valor 
esperat. 
 
Solució: a) 1/7 = 0,1429   b) La fitxa L: (11/113 - 1/7)2 = 0,002071 
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Annex IV - Dossier d'activitats a l'entorn del Tetris (2) 
 
Farem unes quantes partides als següents videojocs: 
 
• Tetris 
o http://www.freetetris.org/game.php 
• Dr. Mario 
o http://nintendo8.com/game/495/dr._mario 
• Bejeweled 
o http://www.digbejeweled.com 
• 3D Tetris  
o http://www.3dtris.de 
 
Reflexiona sobre la implementació informàtica d'aquests videojocs, tot i responent a les 
següents preguntes amb llenguatge matemàtic, pren els resultats del Tetris com a mostra: 
 
a. Quina mida té el tauler? 
b. Quants tipus de fitxa hi ha en joc? 
c. Quins moviments ens són permesos als jugadors? 
d. Quin és l'objectiu del joc? 
e. Quina és la condició per perdre la partida? 
 
 Tetris 
 
 
 
Dr. Mario 
 
 
 
a. Tauler: Matriu 18x10 
b. Fitxes: Tetròminos encarats. El color és 
irrellevant, per tant res pot implementar 
mitjançant una matrius de zeros i uns. 
c. Moviments permesos: Traslació horitzontal i 
vertical només cap a vall. Rotació de 90 graus 
en ambdues direccions. 
d. Objectius del joc: Omplir una fila (fer una fila 
d'uns). 
e. Condicions per perdre: Que l'última peça 
col·locada pel jugador ocupi la fila 18. 
1. Tauler: Matriu 18x8 
2. Fitxes: Dòminos. El color de les fitxes és 
rellevant, per tant cal considerar que la matriu es 
pot omplir amb 1 (vermell), 2 (blau) i 3(groc). 
3. Moviments permesos: Traslació horitzontal i 
vertical només cap a vall. Rotació de 90 graus. 
4. Objectius del joc: Fer grups ortogonals de quatre 
quadres del mateix color. Es passa de nivell si 
s'eliminen les peces situades al tauler de forma 
inicial amb forma de virus. 
5. Condicions per perdre: Que l'última peça 
col·locada pel jugador ocupi la fila 18. 
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Bejeweled 
 
 
 
 
 
3D Tetris 
 
 
 
 
a. Tauler: Matriu 8x8 sempre plena 
b. Fitxes: Són monòmios representats per 7 
gemmes de forma i color diferent. 
c. Moviments permesos: Substitució d'una 
gemma per una d'adjacent. 
d. Objectius del joc: Fer files o columnes de tres 
o més gemmes iguals. Quan encaixen, 
desapareixen i són substiuïdes per noves 
gemmes que posa en joc la computadora de 
forma aleatòria. 
e. Condicions per perdre: Quan s'acaba el temps 
atorgat. 
 
a. Tauler: Matriu 5x5x12 
b. Fitxes: Tetròminos tridimensionals. El 
color de les fitxes és irellevant. 
c. Moviments permesos: Traslació 
horitzontal i vertical només cap a vall. 
Rotació de 90 graus sobre els tres eixos. 
d. Objectius del joc: Omplir plans 5x5. 
e. Condicions per perdre: Que l'última peça 
col·locada pel jugador ocupi l'alçada 12. 
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Annex V - Enquesta d'avaluació de l'activitat 
 
AVALUACIÓ DE L’ACTIVITAT  
 
Omple el següent qüestionari i retorna-ho al professor, no cal que posis el nom. 
 
Preguntes prèvies: 
 
Jugues habitualment a videojocs? 
  Molt sovint   
  Sovint   
  Poc sovint   
  Mai 
 
A quin joc estàs jugant actualment o has jugat últimament? 
 
______________________________________________________________ 
 
______________________________________________________________ 
 
Per què jugues amb videojocs? (pots marcar més d'una opció) 
  Per distreure'm 
  Per relaxar-me 
  Per competir contra amics 
  Per aprendre 
 
Creus que els videojocs poden ajudar-te a aprendre matemàtiques? 
  Sí 
  No 
 
Valora de 0 a 10 els següents aspectes: 
 
1 
 Interès de l’activitat 
 
2 Utilitat de l’activitat 
 
3 Estructuració dels continguts 
 
4 Claredat de les explicacions 
 
5 Grau de dificultat 
 
 
Indica el que més t’ha agradat............................................................................... 
 
Indica el que menys t’ha agradat........................................................................... 
 
Trauries alguna cosa de l’activitat?........................................................................ 
 
Afegiries alguna cosa?........................................................................................... 
 
Altres observacions:............................................................................................... 
 
